ad 





ATENÇÃO: Coloque sempre a chave POWER do console na posição “OFF” 
(desligado) antes de inserir ou retirar um cartucho-programa ATARI. 
Isto protegerá seus componentes eletrônicos e prolongará a vida do 
seu ATARI 2600 Video Computer System. 


ÍNDICE 













1, Resgate os humanóides póg.2 
2. Ojogo... pág3 
3. Uso dos controladores Pág 
4. Controles do console . pógo 
5. Contagem de pontos Págio 
6. Variações do jogo . pág.12 
7. Conselhos úteis .. Pág.i3 
8. Matriz de seleção de jogo: Pág.14 








1-RESGATE OS HUMANÓIDES 





ALIENÍGENAS 


Os sinais de amizade imadiados 
em direção ao espaço exterior para 
além da Via Láctea atrairam a 
atenção de seres extra-terestres, mas 
não daqueles que esperávamos. 
Agora, uma onda após outra de 
guerreiros Alienígenas de algum 
sistema solar não identificado ataca 
a Terra. No comando da Espaçonave 
Universal Defender. você aguarda, 
tenso, enquanto olha a tela do radar 
à procura dos Alienigenas que se 
aproximam. Lá estão eles! Primeiro, 
vem um Bombardeiro solitário 
colocando minas espaciais. Este 
você atinge com mísseis-laser sem 
qualquer problema. Porém. uma 
Cápsula Espacial de aparência 
inofensiva explode ao ser atingida 
por você, liberando grupos de 
“Swarmers” - pequenas naves 
destruidoras de mísseis. Ufa! Este 
passou perto! E agora? A tela do 
radar mostra um comboio de Naves 
Provocadoras, em formato de disco 


2-0 JOGO 


voador, vindo em alta velocidade e 
escoltando uma esquadrilha de 
Naves de Aterissagem. A 
Inteligência Espacial informa que a 
missão diabólica das Naves de 
Atemissagem é raptar os Humanóides 
da Terra e trasformá-los em homiveis 
Mutantes programados para tomar a 
Terra e destruir suas cidades. 

Lá em baixo, na cidade, os 
humanóides correm 
desordenadamente pelas ruas como 
formigas apavoradas. Alguns se 
escondem nas entradas dos edifícios, 
sem dúvida esperando não serem 
vistos pelas Naves de Aterissagem. 
Que esperança! Veja! Está vendo 
aquele Húmanoide contorcendo-se, 
sob o poder do raio da Nave de 
Atemissagem? Não há tempo a 
perder. Ataque e destrua a nave 
com seus misseis-laser. Olhe! Ela foi 
atingida, Mergulhe agora e segure o 
Humanóide. Depressa! Ele está 
caindo rapidamente 





DEFENDER 


HUMANÓIDES 





VIDAS RESTANTES. 


SUPERBOMBAS 
Fig 4 RESTANTES 
Elementos do Jogo DEFENDER 


Como Comandante da 
Espaçonave Universal Defender, você 
recebeu da Segurança da Terra a 
missão de livrá-la dos Alienigenas e 
resgatar os Humanóides aprisionados 
pelas Naves de Aterrissagem. Você 
marca pontos por Alienígena 
destruído com seus misseis-laser e 
superbombas e também por 
Humanóide salvo (Ver a Seção 5. 
CONTAGEM DE PONTOS). Nos jogos 
para um único jogador, seu objetivo 
é superar sua contagem mais 
elevada. Nas versões para dois 
jogadores, aquele que tiver 
contagem mais elevada ganha o 
jogo. O jogo termina quando os 
Alienigenas finalmente destroem a 
Defender e conquistam a Terra. 


VIDAS E SUPERBOMBAS 


Você inicia o jogo com três 
vidas para a Defender e trôs 
superbombas. O número de vidas 
restantes em um jogo é mostrado na 
parte inferior esquerda da tela do 
televisor e o número de 
superbombas é apresentado na 
parte inferior direita (Ver figura 1). 
Você encontra informações sobre 
como utilizar superbombas, nesta 
Seção, em “Sua Defesa” 

Cada vez que a Defender 
colide com um Alienigena ou é 
atingida por um míssel ou mina, ela 
se desintegra com um ruído 
característico e desaparece. O jogo 
termina quando for a última vida da 
Defender. Se ainda restar uma vida, 
a Defender se rematerializa em sua 
posição inicial, no lado esquerdo da 
tela do televisor, e o jogo continua. 


Fig2 
Onda de Ataque Allenígena 





A cada 10.000 pontos, a 
Defender ganha uma vida de bônus 
e uma superbomba. Não importa o 
número de vidas-bônus e 
superbombas que você ganhe, o. 
computador mostra apenas três por 
vez. Ele dá um sinal sonoro quando 
você ganha outra vida e outra 
superbomboa. 


ONDAS DE ATAQUE ALIENÍGENAS 
A primeira onda de Alienígenas 
ataca quando você aperta o botão 


vermelho do seu controlador (ou 
pressiona para baixo a chave GAME 
RESET do seu console) para dar início 
ao jogo. Esteja pronto para atingir os 
Alienigenas com seu controlador 
logo que ouvir o alarme de ataque 
aéreo. Consulte a Seção 3, USO DOS 
CONTROLADORES, para aprender a 
manobrá-los. Apresentamos aqui um 
resumo das caracteristicas da 
Defender e dos Alienígenas: 


Tie 


DEFENDER CÁPSULA ESPACIAL 


44 
+ 


PROVOCADORA 
BOMBARDEIRO 
e 


E 
ao. 


NAVE DE MUTANTE 
ATERRISSAGEM 


Os Bombardeiros lançam minas 
para atrapalhar você. As Naves 
Provocadoras são naves de caça 
velozes que se aproximam atirando 
em você. As Cápsulas Espaciais 
explodem quando atingidas e 
liberam as "Swarmers”, naves 
pequenas e rápidas que viajam em 
grupos de quatro e lançam misseis. 








As Naves de Aterrissagem também 
lançam mísseis enquanto fazem 
uma busca na cidade à procura de 
Humanóides para serem raptados e 
sofrerem mutação. Os Mutantes se 
movem com rapidez, atirando 
enquanto se aproximam. 

Quando a Defender destrói 
todos os Alienígenas da primeira 
onda, outra onda de Alienigenas, 
mais rápida e mais poderosa do que 
a primeira, entra em cena. Quanto 
mais tempo a Defender sobrevive, 
mais difíceis se tornam as ondas de 
Alienígenas 


FIM DE UMA ONDA 

Uma onda só termina quando 
a Defender tiver destruido todos os 
Alienígenas. Quando isto acontece, 
o número da onda concluída 
aparece no centro da tela do 
televisor, como mostra a figura 3. 


Fig3 
Fim de uma Onda 





SUA DEFESA 

A Defender utiliza misseis-laser 
convencionais e superbombas para 
destruir os inimigos. Ela também 
pode usar sua arma secreta: A Fuga 
no Tempo através do Hiperespaço 
para “retiradas estratégicas”. 


MÍSSEIS-LASER 

Os misseis-laser são a primeira 
linha de defesa da Defender. Eles 
são, felizmente, ilimitados. Para 


lançar os misseis, aponte a Defender 
em direção ao alvo e pressione o 
botão vermelho do controlador (Ver 
a Seção 3, USO DOS 
CONTROLADORES. quanto aos 
detalhes) 


SUPERBOMBAS 

As superbombas são um 
eficiente meio de destruição em 
massa, Uma detonação liquida com 
todos os Alienigenas existentes na 
tela do televisor e você ganho 
pontos por Alienígena destruido. Para 
detonar uma superbomba. 
movimente a Defender para baixo, 
atrás da cidade, e pressione o botão 
vermelho do controlador. 

Utilize as superbombas criteriosa 
e estrategicamente. É bom manter 
uma reserva para quando você 
estiver cercado pelos Alienigenas ou 
precisar ultrapassar O limite dos 
10,000 pontos para ganhar outra 
vida e uma superbomba. Na Seção 
7. CONSELHOS ÚTEIS, você encontrará 
outras sugestões para o lançamento 
das superbombas 


FUGA NO TEMPO ATRAVÉS DO 
HIPERSPAÇO 

Este dispositivo Ultra -Secreto 
permite que a Defender desapareça, 
fuja através do tempo e do espaço 
e reapareça instantaneamente em 
outro quadrante do espaço. É uma 
manobra eficiente quando a 
Defender precisar fazer uma 
“retirada estratégica” ou fugir 
rapidamente. No entanto, cabe aqui 
um aviso. Sua nova posição é 
escolhida ao acaso pelo 
computador e não existe garantia 
de que será melhor do que a 
anterior. 
Para entrar no Hiperespaço, empurre 
a alavanca do controlador para 
frente e mantenha-a nesta posição 
até que a Defender chegue ao topo 
da tela do televisor e desapareça 
atrás da tela do radar. Pressione 


então o botão vermelho do 
controlador. Quando a Defender 
reaparece, os Alienígenas voltam 
também à tela 


USO DO RADAR 

Procure acostumar-se a usar o 
radar para lutar contra os 
Alienígenas e resgatar os 
Humanóides. O radar fomece a você 


as seguintes informações: 
* Quantos Alienígenas estão se 
aproximando, quais os tipos de nave 
e suas posições: 

* Qual o Humanóide que está 
sendo raptado por uma Nave de 
Aterissagem: 

* Quantos Humanóides restam para 
serem defendidos e onde eles se 
encontram, 





Fig4 


Uso do Radar 


Cada “blip” do radar 
representa um objeto do jogo. Na 
figura 4, o “blip” retangular é a 
Defender. Os quatros pequenos 
“blips” estaclonários no fundo da 
tela do radar são Humanóides. Um 
quinto Humanólde está sendo 
raptado por uma Nave de 
Aterrissagem e está sendo levado 
em direção ao topo do televisor. Os 
“blips"restantes são Alienígenas. 

Os Alienígenas podem 
“circundar"a tela do televisor tanto 


na horizontal quanto na vertical. 
Exemplo: um Allenígena viajando 
pela tela do televisor para a 
esquerda pode sair da tela pelo 
lado esquerdo e reentrar pelo lado 
direito e vice-versa. 

Os “blips"são coloridos para 
ajudar você a distinguir entre as 
Naves Provocadoras e os 
Bombardeiros azuis, as Naves de 
Atemissagem e as Cápsulas Espaciais 
laranjas e os Mutantes vermelhos. As 
posições dos "blips”no radar dão a 





você a altitude, a distância e a 
posição aproximada dos Alienígenas. 
De posse dessas informações, você 
pode manobrar a Defender, 
colocando-a em posição de destruir 
os Alienígenas com mísseis ou 
superbombas logo que eles 
apareçam. 


SALVAMENTO DOS HUMANÓIDES 


Embora a destruição dos 
Alienígenas seja muito importante, 
sua principal obrigação é resgatar os 
Humanóides das Naves de 
Aterissagem. Ao final de uma onda, 
você ganha 100 pontos de bônus 
por Humanóide sobrevivente. 

Os cinco Humanóides estão 
escondidos perto dos edifícios na 
parte inferior da tela do televisor (ver 
Figura 4). Você não pode ver todos 
os cincos Humanóides de uma vez. 
No entanto, você poderá ver a todos 
movimentando a alavanca do 
controlador para a direita ou para a 
esquerda e sobrevoando lentamente 
a cidade. 

A Defender é a única defesa 
dos Humanóides contra as Naves de 
Atemissagem. Use o radar para 
localizá-los e para patrulhar suas 
posições. Quando um Humanóide for 
raptado e você ouvir um grito 
desesperado de socorro, vá 
imediatamente auxiliá-lo. Contudo, 
nove em cada dez vezes ele não 
estará na sua frente na tela do 
televisor e você terá de localizá-lo. 
Se você sobrevoar a cidade à sua 
procura, poderá chegar tarde 
demais para salvá-lo. Use o radar. 

O radar é a forma mais rápida 
de Icalização de um rapto. Continue 
monitorando a posição do 
Humanóide enquanto voa em seu 
socorto, ajustando a posição da 
Defender conforme sua localização. 
Com a prática, você chegará em 
tempo de destruir a Nave de 
Atemissagem e salvar o Humanóide 


mesmo durante as ondas mais 
rápidas. 


COMO SALVAR UM HUMANÓIDE 

A figura 5 ilustra duas formas de 
salvar um Humanóide; 
* Destrua a Nave de Aterissagem e 
deixe o Humanóide cair em queda 
livre e em segurança até o solo; 
e Destrua a Nave de Aterrissagem. 
apanhe o Humanóide e leve-o de 
volta para baixo. 





Flg.5 
Duas Maneiras de Salvar um 
Humanólde 


O salvamento em queda livre 
somente dá resultado caso o 
Humanóide esteja perto o suficiente 
do solo para descer com segurança. 
Você terá de fazer algumas 
experiências para descobrir qual a 
distância segura. 

Se o Humanóide descer em 
segurança, o computador tocará 
uma musiquinha alegre e somará 


250 pontos de bônus à sua 
contagem (além dos 150 pontos 
que você ganha por destruir uma 
Nave de Aterrissagem). Caso isto 
aconteça, o computador emitirá um 
som de queda característico e é só. 
Desnecessário é dizer que você não 
ganha pontos quando um 
Humoanóide deixa de cair em 
segurança. 


Obs. Não se preocupe com o fato do 
Humanóide ser atingido por um 
míssil inimigo ou por sous própios 
misseis durante uma tentativa de 
resgate ou uma queda livre. Os 
Humanóides Atari não são 
vulneráveis a mísseis 6 bombas - 
somente à altura. 

Apanhar um Humanóide em 
pleno ar e trazê-lo de volta são e 
salvo é bem mais difícil do que o 
salvamento em queda livre e resulta 
em maior número de pontos. Para 
apanhar um Humanóide, manobre a 
Defender para fazer contato com o 
mesmo, como mostra a Figura 5. Se 
você apanhar o Humanóide e trazô- 
lo de volta à Terra, ganha 1000 
pontos de bônus, Por outro lado, se 
você conseguir apanhá-lo mas 
deixar de trazê-lo de volta em 
segurança, ganha 500 pontos. 

Existem ocasiões em que você 
poderá querer pegar um Humanóide 
e mantê-lo com você ao invés de 
devolvê-lo à Terra. Durante o tempo 
que você permanecer com um 
Humanóide, as Naves de 
Aterissagem não poderão raptar 
outros Humanóides nesta onda. Ao 
final de uma onda, o Humanóide 
Conta como-um sobrevivente e você 
marca 100 pontos de bônus. Você 
não pode, contudo, levá-lo para a 
Próxima onda; o computador 
devolve-o automaticamente para a 
cidade. Veja na Seção 7. 
CONSELHOS ÚTEIS. algumas 
explicações referentes aos 
Humanóides. 


AUTO-SACRIFÍCIO (KAMIKAZE) 

Existo uma terceira forma de 
salvar um Humanóide. A Defender 
pode sacrificar uma vida por ele 
colidindo com a Nave de 
Atemissagem raptora. Embora isto 
seja muito nobre, não é muito 
prático, a não ser que a Defender 
tenha vidas para gastar. O auto- 
sacrifício da Defender não dá a 
você pontos de bônus; somente 150 
pontos por destruir a Nave de 
Atenissagem 


A OCUPAÇÃO PELOS MUTANTES 
Caso a Defender não obtenha 

êxito no salvamento de um 

Humanóide, a Nave de Aterrissagem 

que o raptou leva-o para o espaço e 

O transforma em um Mutante, 

programando-o para voltar e destruir 

aTera. 

Quando todos os cinco 
Humanóides tiverem sidos destruídos, 
por mutação ou devido a uma 
queda, a cidade explode e 
desaparece. Populações Mutantes 
tomam a Terra. O jogo continua com 
os Mutantes, até que eles destruam 
a Defender ou voltem a ser 
Humanóides na Onda 5 ou outra 
onda de número múltiplo de 5. 

Obs. A ação do jogo é a mesma 
após a ocupação pelos 
Mutantes. Para detonar uma 
superbomba,movimente a 
Defender para baixo, atrás da 
planice bombardeada onde a 
cidade antes ficava e aperte o 
botão vermelho do controlador. 


A QUINTA ONDA 

A ocupação dos mutantes é 
válida somente durante quatro 
ondas. A cada cinco ondas. os 
Mutantes voltam a ser Humanóides e 
as cidades destruídas são 
reconstruídos. Infelizmente, o 
renascimento da Tera atrai mais 
Alienígenas e a luta pela 
sobrevivência recomeça. É a vida. 


3-USO DOS CONTROLADORES 





Certifique-se de ligar, com 
firmeza, os cabos dos controladores 
nas tomadas LEFT CONTROLLER e 
RIGHT CONTROLLER da traseira do 
seu Video Computer System 
(console). Nos jogos para um único 
jogador. use o controlador ligado à 
tornada LEFI CONTROLLER. Segure o 
controlador com o botão vermelho 
situado à sua esquerda e para cima, 
em direção à tela do televisor. Para 
maiores detalhes. consulte o Manual 
de Instruções do console. 


MOVIMENTOS DA DEFENDER 


A Defender se move na direção 
do movimento da alavanca do 
controlador (ver Figura 6). Para ir 
para a direita, empurre a alavanca 
para a direita; para mudar de 
direção e ir para a esquerda, 


Fig 6 
Movimentos da Alavanca 
do Controlador 





empurre a alavanca para a 
esquerda: para fazer a Defender 
mover-se em diagonal, movimente a 
alavanca em diagonal. Empurre a 
alavanca para frente para fazer a 
Defender subir em direção ao topo 
da tela do televisor; opostamente, 
empurre a alavanca para trás e a 
Defender descerá 


BOTÃO DISPARADOR 


Pressione o botão vermelho do 
seu controlador para disparar 
missais-laser, detonar superbombas e 
entrar no Hiperespaço. Para obter 
informações sobre as superbombas e 
a Fuga no Tempo Através do 
Hiperespaço, consulte a Seção 2. O 
JOGO. 


JOGO COM DOIS JOGADORES 


Nos jogos com dois jogadores. 
os participantes se revezam no 
controle da Defender 
começando com o jogador que 
utiliza o controlador esquerdo. Ao 
final de uma onda, o controle da 
Defender passa para o jogador que 
utiliza o controlador direito. Quando 
um dos jogadores perde a última. 
vida da Defender, o jogo continua 
com o jogador restante. Quando 
ambos os jogadores estiverem sem 
vidas para a Defender, o jogo chega 
ao seu final. Aperte o botão 
vermelho para reiniciar o mesmo. 
jogo. 


4- CONTROLES DO CONSOLE 





CHAVE GAME SELECT 


Encontre o número do jogo 
desejado na Seção 8, MATRIZ DE 
SELEÇÃO DE JOGOS. Pressione para 


baixo a chave GAME SELECT até que 
O número correspondente apareça 
no indicador de jogo na parte 
inferior da tela do televisor (ver 
Figura 7). O número da esquerda é o 


número do jogo e o da direita indica 

O número de jogadores. 

Obs.: Mantenha pressionada a 
chave GAME SELECT para uma 
passagem rápida do número 
dos jogos. 


NÚMERO DE 


NÚMERO DO 


CHAVE GAME RESET 

Escolhido o jogo, comece a 
jogar pressionando para baixo a 
chave GAME RESET ou apertando o 
botão vermelho do controlador. 
Observe que o indicador de 





contagem aparece no indicador de 
jogo na parte inferior da tela do 
televisor (ver Figura 8) 

Para interromper um jogo e 
recomeçá-lo a partir da contagem 
zero, use a chave GAME RESET. O 
botão do controlador não serve para 
esta finalidade. 


CHAVES DIFFICULTY 


Se você estiver utilizando o 
controlador esquerdo, sua chave 
DIFFICULTY será a do lado esquerdo 
do console e vice-versa. 

A posição da chave DIFFICULTY. 
getermina a velocidade vertical da 
Defender. 

B: A Defender sobe e desce 
rapidamente: 

A: A Defender sobe e desce 
lentamente, tomando mais dificil 

sair à caça dos Alienígenas e 

resgatar os Humanóides. 


Pare aumentar sua dificuldade 
ao jogar contra um jogador com 
menor habilidade do que você, 
coloque sua chave DIFFICULTY em 
“A” e a do oponente em “B”. 


5-CONTAGEM DE PONTOS 





Sua contagem aparece no 
indicador de jogos na parte inferior 
da tela do televisor quando você 
pressionar a chave GAME RESET ou o 
botão vermelho do controlador para 
dar início a um jogo (ver Figura 8) 


Contador de Pontos 





CONTADOR DE PONTOS 


Nos jogos com dois reiniciar a partir do ponto onde 























participantes, você e seu oponente parou ao chegar sua vez de jogar. 

se revezam na marcação de pontos. Não se preocupe, você pode confiar 

Quando chegar a vez do seu no computador. 

oponente marcar pontos, o AQ término do jogo, o 

computador zera o contador para computador mostra, 

ele. O computador mantém o alternadamente, a sua contagem a 

registro da sua contagem e da sua do seu oponente. Ganha aquele 

situação, de modo que você possa que fizer o maior número de pontos. 
Alienígenas Destruídos Pontos 
Sm Cópsula Espacial 1000 
++ 

4.+ “Swarmer” 500 
EM Bombardeiro 250 
a Nave Provocadora 200 

at Nave de Aterrissagem 150 

E Mutante 150 
Missões de Resgate 450 por Nave de 


Aterrissagem mais: 














Cai da Nave de Aterrissagem e Sobrevive 250 
Resgatado porém não trazido de volta 500 
Resgatado e trazido de volta 1.000 
Bônus: 


Cada Humanóide vivo ao final de uma onda 100 





VIDAS BÔNUS E SUPERBOMBAS 


A cada 10,000 pontos, você 
ganha mais uma vida para a 
Defender e uma superbomba. Não 
há limite para o número de vidas e 
bombas que você pode ganhar, 


porém somente três vidas e três 
superbombas podem aparecer na 
tela do televisor. Se você tiver mais 
do que três vidas ou superbombos, o 
computador manterá as vidas e 
bombas extras em reserva para você 
até poder mostrá-las na tela. 


6-VARIAÇÕES DO JOGO 





Escolha sua variação dentre os 
20 diferentes jogos DEFENDER. Os 


jogos 1 a 10 são para um jogador; os 


de 11 a 20 são para dois jogadores: 
os jogos 10 e 20 são para crianças 
de pouca idade. Veja na Seção 8, 
MATRIZ DE SELEÇÃO DE JOGOS, um, 
resumo de todos os jogos DEFENDER. 


VELOCIDADE DOS JOGOS 


A velocidade dos jogos varia 
desde os jogos lentos para crianças 
(10 e 20) até os rapidissimos jogos 
inteiramente com Mutantes (jogos 
3,69,13,16 8 19). Os jogos com vários 
tipos de Alienigenas podem ser 
rapidos, dependendo da velocidade 
com a qual as Nave de Atemisagem 
raptam os Humanóides e com que 
as Naves Provocadoras atacam a 
Defender. Para maiores detalhes, 
consulte a Seção 8, MATRIZ DE 
SELEÇÃO DE JOGOS. 


MISSÕES DE TREINAMENTO COM 
MUTANTES 


Os jogos 3.6 e 9 para um 
jogador e os jogos 13,16, e 19 para 
dois jogadores são missões de 
Treinamento com Mutantes. Eles 
ajudam os jogadores a desenvolver 
as habilidades necessárias para 
sobreviver à ocupação pelos 
Mutantes que ocorre quando todos 
os cincos Humanóides sofrem 
mutação (ver Figura 9). 





Fig. 9 
Missão de Treinamento com Mutantes 


ONDAS COM SALTOS 


Os jogos 4.5 e 6 para um único 
jogador e os jogos 14,15 e 16 para 
dois jogadores pulam as duas 
primeiras ondas de ataque e 
começam pela Onda número 3. 
Estes jogos são para jogadores 
experientes que desejam um maior 
desafio. 

Os jogos 7,8 e 9 para um único 
jogador e os jogos 17.18 e 19 para 
dois jogadores começam pela Onda 
número 5 e são recomendados para 
Jogadores experientes 


7-CONSELHOS ÚTEIS 





OUÇA OS SONS 


Os sons do jogo Defender são 
importantes para você e uma 
questão de vida ou morte para os 
Humanóides. Um ruído agudo, 
parecendo a voz de um esquilinho, é 
O grito de socorro de um 
Humanóide. Quando você ouvi-lo, vá 
imediatamente em seu socorro. Se 
você deixar um Humanóide cair e 
ouvir um ruído de queda em lugar 
de uma musiquinha alegre, isto 
significa que ele sofreu uma queda 
violenta e que você deixou de 
marcar os 250 pontos de bônus. Nem 
é preciso olhar o marcador de 
pontos. 


USE O RADAR 


Pratique o uso do radar para 
descobrir de onde vêm os 
Alienígenas, qual o Humanóide que 
está sendo raptado e quais os que 
restam para serem defendidos, O 
radar é um importante elemento 
estratégico em qualquer dos jogos. 
Quando você aprender a utilizá-lo, 
isto o ajudará a melhorar sua 
contagem de pontos. Consulte a 
Seção 2, Uso do Radar e Resgate 
dos Humanóides para aprender a 
identificar os objetos na tela do 
radar. 


A VELOCIDADE É IMPORTANTE 


Mantenha a Defender em 
movimento para frente e na maior 
velocidade que você consiga 
imprimir sem perder o controle. 
Lembre-se de que um alvo móvel é 
mais difícil de ser atingido. 


MUDANÇAS REPENTINAS DE DIREÇÃO 


As mudança repentinas de 
direção são uma boa tática. Isto 
confunde os Alienígenas e faz com 
que se detenham em suas 
trajetórias. Durante o tempo que um 
Alienígena leva para se recuperar, 
você pode colocar a Defender em 
sua posição estratégica, mudar 
novamente de direção e destruir o 
inimigo com seus mísseis-laser. 


SUPERBOMBAS 


Se você não quiser deixar 
muitas naves "Swarmer” no início de 
uma onda, use as superbombas em 
lugar dos misseis-laser para destruir 
as Cápsulas Espaciais. Porém, não as 
utilize em demasia. Você poderá 
precisar de uma delas para salvar, 
em cima da hora, um Humanóide 
ou para destruir Allenigenas em 
número suficiente para superar o 
limite de 10.000 pontos e ganhar 
outra vida e outra superbomba 


PEGUE-E-LEVE 


Se você estiver em uma onda 
rápida, pegue um Humanóide é 
leve-o com você. Lembre-se que as 
Naves de Aterissagem podem 
capturar outro Humanóide durante o 
tempo em que a Defender esteja 
transportando um deles. Uma boa 
estratégia para as últimas ondas é 
esperar até que você tenha 
destruído todos os Alienigenas menos 
um antes de colocar o Humanóide 
no chão. 


8-MATRIZ DE SELECAO DE JOGOS 








Número do Jogo 
Um Jogador 








Velocidade de 
Resgate do 
Humanóide 












Velocidade dos 
Mutantes e das 
Naves Provocadoras 




































Número do Jogo 
Dois Jogadores 
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Velocidade de 
Resgate do 
Humanóide 











Velocidade dos 
Mutantes e das 
Naves Provocadoras 
































NOTA: * LENTA "* MODERADAMENTE RÁPIDA ""* RÁPIDA """* MUITO RÁPIDA 


CVERSÃO PARA CRIANÇAS 


es 





ATARI” 


(Jar se) 
€& COPYRIGHT 1982 ATARI, INC. 
TODOS OS DIREITOS RESERVADOS 
* Marca Registrada da Williams 
Electronics, Inc. 


POLYVOX 


INDÚSTRIA BRASILEIRA - G. AMAZÔNIA SA 
AV. AÇAÍ, 875 - DJ. - MANAUS - 

CGC. 04.209.912/0001:29 

06-1900-007 


